






















En   este   artículo   se   describe   una   experiencia   para   divulgar   el   patrimonio   escultórico   a   los
alumnos  a   través  de  un  mundo virtual   inmersivo en   tres  dimensiones.  Este  mundo  se  ha
construido con Minecraft y consiste en una simulación 3D de un espacio físico que representa
parte de la ciudad de Santa Cruz de Tenerife, en concreto la Rambla que cruza toda la ciudad y





Para   probar   este   material,   se   ha   realizado   una   acción   con   12   estudiantes   del   Máster   de































ser un objetivo dentro de la educación.  En el  currículo educativo se  incluye el  estudio de  la cultura


















Tenerife   y   un   Parque   donde   se   encuentran   ubicadas   24   esculturas   pertenecientes   a   la   I   Exposición
















(1982)   más   concretamente   sobre   los   videojuegos,   destaca   la   mejora   en   habilidades   espaciales   y   el
beneficio  de   la  simulación tridimensional,  aspecto  también fundamental  de  la visualización espacial.
Otros educadores ven en los videojuegos un poderoso motivador en un entorno digital, y estudian los













Instituto   de   Tecnologías   Educativas   del   Departamento   de   Proyectos   Europeos,   publica   el   proyecto





y   juegos  para   fomentar  el  aprendizaje  durante  décadas,  y  han  ido aprovechando  los  avances  en   la
tecnología de los juegos (Gredler, 1996; Heinich, 1996; Reigeluth & Schwartz, 1989).















2009 para ordenador y en 2012 para  IOS  de  Apple  y  Android  (Short,  2012).  Se  juega en un escenario






















Existe una página de recursos  educativos  para  este videojuego:  education.minecraft.net  en dicha
página se puede acceder a recursos diseñados específicamente para educación. Es interesante señalar que
Minecraft  está considerado un juego serio o formativo (Wendel, y otros, 2013). Los juegos serios por lo
general   se   refieren   a   los   juegos   utilizados   para   la   formación,   simulación   o   la   educación   que   están
diseñados para funcionar en ordenadores personales o consolas de videojuegos (Shute, Ventura, Bauer, &
Zapata­Rivera,   2009).   Permiten   a   los  estudiantes   experimentar   situaciones   que   son   imposibles   en   el
mundo real, por razones de seguridad, coste, tiempo, etc. (Susi, Johannesson, & Backlund, 2007).
Numerosos   estudios   presentan   evidencias   positivas   respecto   al   uso   de   los   juegos   serios   en
contextos  educativos  detallando  mejoras   estadísticamente   significativas.   (Barab,   y  otros,   2010;  Blunt,
2007).   Prensky   (2001)   subraya   que   los   juegos   serios   permiten   que   el   estudiante   forme   parte   del
aprendizaje, en lugar de ser un receptor pasivo que escucha al profesor. Los juegos serios que ofrecen las













Otros   profesores   han   encontrado   en  Minecraft  el   entorno   adecuado   para   la   enseñanza   de   las
matemáticas, el modo creativo es un entorno perfecto de pruebas para explorar conceptos tales como


















Minecraft  también se  usa  para   la  enseñanza  y  divulgación del  patrimonio cultural.   Jesse  Craft
(2016) presenta una forma innovadora para complementar la historia y las clases de lengua extranjera con
un   modelado   3D   de   la   antigua   Roma.   Asumiendo   la   personalidad   de   un   arquitecto   antiguo,   los
estudiantes seleccionan un edificio, lo investigan y lo vuelven a crear en su ubicación original romana.






jugadores en conjunto construyan bloque a bloque su propio entorno, desarrollando así  el   juego, sin
























libremente   sin   amenazas.   El   mundo   virtual   de  Minecraft  es   una   reconstrucción   de   la   realidad,   una
simulación 3D de un espacio físico que representa parte de la ciudad de Santa Cruz de Tenerife,  en
concreto la Rambla que cruza toda la ciudad y el Parque García Sanabria. En esa zona de la ciudad se




manera   se   tuvieron   en   cuenta   la   distribución   de   la   Rambla   y   el   Parque   donde   se   encuentran   las
esculturas,   también se recrearon los árboles y  jardineras de la rambla.  Así  mismo se tuvo en cuenta
aproximadamente la longitud y distancia entre las esculturas. Las esculturas están sobredimensionados
en el juego para evitar que pierdan detalle al transformarlos a un elemento de bloques. Para recorrer el




















anterioridad   para   enseñar   el   patrimonio   escultórico   mediante   modelos   tridimensionales   en   el   aula
(Saorín Pérez, de la Torre­Cantero, Meier, Melián Díaz, & Drago Díaz Alemán, 2015). La idea de crear el




un elemento de bloques reconocido por  Minecraft,  este formato se llama .Schematic.  Una manera muy
sencilla y gratuita de realizar este paso de transformación es utilizar Tinkercad (Mahedero, 2015) (Figura
4B).  Autodesk Tinkercad  es  un programa de diseño 3D online y gratis,  es  intuitivo y fácil  de usar.  Se































































































Alumno 1 10 12 2
Alumno 2 5 15 10
Alumno 3 15 16 1
Alumno 4 13 14 1
Alumno 5 13 16 3
Alumno 6 11 22 11
Alumno 7 12 13 1
Alumno 8 13 5 ­8
Alumno 9 3 5 2
Alumno 10 14 18 4
Alumno 11 12 18 6














y su ubicación.  En la  tabla  2 se muestra  la  mejora  obtenida expresada en porcentaje  de aciertos  del






Resultados antes de realizar la actividad 27,08% 18,75% 71,88%
Resultados después de realizar la actividad 59,38% 33,33% 79,17%






















con   el   videojuego  Minecraft,   se   puede   construir   un   mundo   virtual   inmersivo   sin   conocimientos


























La   mejora  del   conocimiento   de   los  alumnos,   sobre   las   esculturas  de   Santa   Cruz   de   Tenerife,


















Al   responder   la   pregunta   del   cuestionario   sobre   si   ellos   como   futuros   profesores   usarían
videojuegos para la enseñanza, la puntuación obtenida fue la más baja (3,6 sobre 5), por lo que se quizás
estos alumnos no se sienten preparados para incluir los videojuegos en sus futuras asignaturas. Podría,
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